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General  3.6  0.8  3.7  0.8  2.4  * 
Engine  1.3  0.8  1.8  0.8  5.5  * 
Tyre  1.2  0.9  1.8  1.0  7.2  * 
Gears  1.6  1.1  2.0  1.1  4.4  * 
Total  7.7  2.5  9.2  2.8  9.2  * 
* p  < 0.05 
Table 1: Pre and Post­test Engineering results 
The students significantly improved in all 4 areas assessed (see table 1). Overall 
their total score rose from 7.7 to 9.2 after playing with Racing Academy, an increase 
of 19%. Unfortunately it was not possible to study a control group as this project was 
integrated within the academic curriculum and it was felt to be inappropriate to 
exclude students from taking part. 
5.2 Motivation 
Following the Racing Academy Exercise the students were given questionnaires that 
assessed how motivated they were by using Racing Academy. It was found that: 
§  81% of the students thought Racing Academy was enjoyable (one group t­ 
test, t = 8.3, df =136, p < 0.05) 
§  69% of the students thought they were competent at using Racing Academy 
(one group t­test, t = 3.4, df =136, p < 0.05) 
§  66% of the students put a lot of effort into playing Racing Academy 
§  (one group t­test, t = 2.7, df =136, p < 0.05) 
§  64% of the students thought that Racing Academy was a valuable activity 
(one group t­test, t = 1.9, df =136, p = 0.06)
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5.3 Success 
Table 2 shows a breakdown of how successful the students thought Racing 
Academy was at supporting their learning: 
Table 2: Racing Academy Success 
How successful  No of students  Percentage 
Not at all  8  5.4 
A little bit  71  48.0 
Quite  66  44.6 
Very  2  1.4 
Null  1  0.7 
Ninety five percent of students thought the implementation of Racing Academy was 
either a little bit successful or quite successful. 
5.4 Open Ended Questions 
Of the 140 students who answered the question concerning why they thought 
implementing Racing Academy was successful or not, 103 students said something 
positive, 73 said something negative, while 17 had either neutral comments or 
suggestions. 
One hundred and thirty five students answered question 2, about whether they had 
any problems using Racing Academy, but out of 140 students, 91 had something 
positive to say for this question, 45 had something negative to say and 3 had neutral 
comments or suggestions. 
47 students had a response for question 3, which asked them whether they would 
like to add anything else. Out of 140 students, 11 made positive comments, 18 made 
negative comments and 31 made neutral comments or suggestions for improvement. 
In addition, the academic staff who acted as tutors to the first year students were 
very positive about the exercise, citing improved interaction between their tutees and 
an obvious enjoyment of the game­based learning activity. 
6. Conclusions 
The general outcomes of this trial were undoubtedly positive. The Learning 
Outcomes were met in terms of both engineering knowledge and transferable skills 
and the portfolio of teaching and assessment methods as required by UK Spec 
(2004) was widened. 
Pre and post­tests that assessed engineering knowledge, motivation and success 
demonstrated a positive response to Racing Academy both from the students and 
academic staff point of view.
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In conclusion, game technology and gaming communities appear to be a viable and 
fruitful means of both motivating students and enhancing their knowledge and 
understanding of engineering systems. Theoretically this paper is interesting because 
it is one of the first papers to show a positive learning outcome in a completely 
naturalistic context. 
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Appendix 
Racing Academy Pre­Lab Engineering Questions 
General Questions 
1. How does the mass of a car affect its acceleration? 
2. How does the mass of a car affect wheelspin? 
3. Name three factors that influence the top speed of a vehicle? 
Engine Questions 
1. A Chevrolet Matiz has a 1 litre engine that produces 48 kW. A Yamaha R1 also 
has a 1 litre engine that produces 129 kW. Both engines have similar maximum 
torque figures (approximately 100 Nm) and use the same fuel. How can the Yamaha 
produce over two and a half times the power? 
2. Why is it important for heavy truck engines to produce large amounts of torque? 
What does torque provide? 
3. Why is it important for Formula 1 engines to produce large amounts of power? 
What does power enable the car to do?
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Tyre Questions 
1. Is it possible for a tyre to have a coefficient of friction greater that 1? 
2. Why are slick tyres not fitted to road cars? 
3. How does tyre compound affect grip? Do road cars have soft or hard tyres? Why? 
Gearbox Questions 
1. Why do cars have gears? 
2. Cars with an automatic transmission often have a ‘kickdown’ function where the 
gearbox automatically changes down a gear when are large acceleration is required 
(such as when overtaking). Why does this help? 
3. How does gearbox spacing affect the performance of a car? Why do some 
vehicles have a close ratio gearbox whereas other vehicles have gear ratios far 
apart?
